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 The rapid development of the age it is today had an impact on human 
civilization, where man is no longer any difficulty in doing an activity or 
activities. This is caused by the development of high-tech facilities and be able to 
help people facilitate the activity. One of the facilities developed at this time is an 
inkjet printer. 
 
 Printer is a tool that we can use to print a document (text, images and other 
displays) from the computer to paper or similar media. Inkjet printer is a printer 
that uses ink which is a type of dye ink types excess prints perfect color and also 
the price of inkjet printers is relatively cheap. Of the many available brands of 
inkjet printers that it occurs very rapidly retreat between inkjet printer 
manufacturers to improve product quality and quality inkjet printer. Besides the 
behavioral patterns of Indonesia using inkjet printers tend to move from one brand 
to another brand because prices are relatively inexpensive inkjet printer that 
caused the behavior patterns of society as it triggers the producers to capture 
market share there. 
 
 Objectives to be achieved by the researchers in the study was to determine 
the market share of each brand of inkjet printer using markov chains and 
determine inkjet printer product marketing strategies using game theory. Markov 
chain is used to determine the percentage of each brand of inkjet printers. Game 
theory is a field of science supporting the determination of marketing strategy, 
which is widely used in marketing competitive conditions. This technique allows 
the determination of certain actions (strategies) that will minimize the maximum 
loss the decision maker who faces the behavior of one or more competitors who 
could not be determined. 
 
 Processing and analysis of the results from both methods markov chains 
and game theory that Canon's market share by 46% and marketing strategies used 
Canon is a service center, HP's market share of 28.1% and a marketing strategy 
that is used is the brand HP printer, Epson's market share by 13.7% and marketing 
strategies used are Epson brand printers, Brother and market share of 12.2% and 
marketing strategy is used Brother print quality and warranty. 
 
Keywords: Market Share, Markov Chain, Game Theory, Marketing Strategy 
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Perkembangan zaman yang pesat seperti sekarang ini membawa dampak 
terhadap peradaban manusia, dimana manusia tidak lagi mengalami kesulitan 
dalam setiap melakukan suatu aktivitas atau kegiatan. Hal ini disebabkan oleh 
perkembangan fasilitas yang berteknologi tinggi dan mampu membantu manusia 
memudahkan aktivitas tersebut. Salah satu fasilitas yang berkembang saat ini 
adalah printer inkjet. 
 
Printer adalah alat yang dapat kita gunakan untuk mencetak dokumen 
(tulisan, gambar dan tampilan lainnya) dari komputer ke media kertas atau yang 
sejenis. Printer Inkjet adalah printer yang menggunakan tinta jenis dye yang 
merupakan jenis tinta dengan kelebihan hasil cetak warna yang sempurna dan 
juga harga printer inkjet yang relative murah. Dari banyaknya merek printer inkjet 
yang tersedia maka terjadi perasingan yang sangat pesat antara para produsen 
printer inkjet untuk meningkatkan kualitas dan mutu produk printer inkjet. Selain 
itu pola perilaku masyarakat Indonesia yang menggunakan printer inkjet 
cenderung berpindah-pindah dari merek yang satu ke merek yang lain karena 
harga printer inkjet yang relative murah sehingga akibat pola perilaku masyarakat 
yang seperti itu  memicu para produsen untuk merebut pangsa pasar yang ada. 
 
Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dalam penelitian adalah 
mengetahui pangsa pasar dari setiap merek printer inkjet dengan menggunakan 
metode rantai markov dan menentukan strategi pemasaran produk printer inkjet 
dengan menggunakan metode teori permainan. Rantai markov digunakan untuk 
mengetahui prosentase setiap merek printer inkjet. Teori Permainan merupakan 
bidang ilmu penunjang dalam penentuan strategi pemasaran, yang banyak 
digunakan dalam kondisi persaingan pemasaran. Teknik ini memungkinkan 
penentuan tindakan tertentu (strategi) yang akan meminimalkan kerugian 
maksimum pengambil keputusan yang  menghadapi perilaku satu atau lebih 
pesaing yang tak dapat dipastikan. 
 
Hasil Pengolahan dan analisis baik dari metode rantai markov dan teori 
permainan bahwa pangsa pasar Canon sebesar 46% dan strategi pemasaran yang 
digunakan Canon adalah service center, pangsa pasar  Hp sebesar 28,1% dan 
strategi pemasaran yang digunakan hP adalah merek printer, pangsa pasar Epson 
sebesar 13,7% dan strategi pemasaran yang digunakan Epson adalah merek 
printer, dan pangsa pasar Brother sebesar 12,2 % dan strategi pemasaran yang 
digunakan  Brother adalah kualitas hasil cetak dan garansi. 
 








Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :








1.1 Latar Belakang 
Perkembangan zaman yang pesat seperti sekarang ini membawa dampak 
terhadap peradaban manusia, dimana manusia tidak lagi mengalami kesulitan 
dalam setiap melakukan suatu aktivitas atau kegiatan. Hal ini disebabkan oleh 
perkembangan fasilitas yang berteknologi tinggi dan mampu membantu manusia 
memudahkan aktivitas tersebut. Salah satu fasilitas yang berkembang saat ini 
adalah printer inkjet. 
 Printer adalah alat yang dapat kita gunakan untuk mencetak dokumen 
(tulisan, gambar dan tampilan lainnya) dari komputer ke media kertas atau yang 
sejenis. Printer Inkjet adalah printer yang menggunakan tinta jenis dye yang 
merupakan jenis tinta dengan kelebihan hasil cetak warna yang sempurna dan juga 
harga printer inkjet yang relative murah. Hadirnya Printer Inkjet memberikan gaya 
hidup baru bagi masyarakat terutama dalam mencetak sesuatu seperti foto, tulisan 
dan lain sebagainya.  
Di Indonesia terdapat berbagai macam merek Printer Inkjet yang banyak 
digunakan masyarakat diantaranya Epson, Hewlett Packard (HP), Canon, dan 
Brother. Dari banyaknya merek printer inkjet yang tersedia maka terjadi 
perasingan yang sangat pesat antara para produsen printer inkjet untuk 
meningkatkan kualitas dan mutu produk printer inkjet. Selain itu pola perilaku 
masyarakat Indonesia yang menggunakan printer inkjet cenderung berpindah-
pindah dari merek yang satu ke merek yang lain karena harga printer inkjet yang 
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relative murah sehingga akibat pola perilaku masyarakat yang seperti itu  memicu 
para produsen untuk merebut pangsa pasar yang ada. 
Dengan adanya masalah tersebut maka dilakukan penelitian dengan 
menggunakan metode Rantai Markov untuk memprediksi peralihan masing-
masing produk Printer Inkjet dan menggunakan Teori Permainan untuk 
mengetahui strategi pemasaran yang tepat dan dalam menghadapi para pesaingnya 
dengan harapan produsen Printer Inkjet dapat mempertahankan dan meningkatkan 
volume penjualan produknya sehingga mampu meraih pangsa pasar yang 
diinginkan. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut diatas masalah yang dihadapi 
perusahaan sekarang ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 
“Berapa prosentase pangsa pasar yang diraih oleh masing-masing produk 
Printer Inkjet di wilayah Surabaya Timur dan strategi pemasaran apa yang harus 
dilakukan agar produknya tetap kompetitif di pasaran?” 
 
1.3 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Untuk mengetahui besar pangsa pasar dari masing–masing Printer Inkjet 
periode yang akan datang. 
2. Menentukan strategi pemasaran yang tepat dalam merebut pangsa pasar 
konsumen. 
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1.4 Batasan Masalah 
Agar permasalahan menjadi sederhana, maka penelitian ini dibatasi 
sebagai berikut : 
1. Produk yang diteliti adalah Epson, Hewlett Packard (HP), Canon, dan Brother. 
2. Penelitian ini dilakukan di wilayah Surabaya Timur dengan mengambil 6 
kecamatan yaitu Kecamatan Gubeng, Kecamatan Gunung Anyar, Kecamatan 
Mulyorejo, Kecamatan Tenggilis Mejoyo, Kecamatan Rungkut, dan 
Kecamatan Sukolilo. 
3. Periode pengamatan atau perpindahan status penggunaan merk Printer Inkjet 
dilakukan pada bulan April 2012 sampai dengan bulan September 2012 dengan 
penyebaran kuisioner . 
4. Jenis printer yang digunakan adalah Printer Inkjet dengan kemampuan 
print,scan, dan copy. 
5. Tipe printer tidak tergantung dari Merek Printer Inkjet yang digunakan. 
6. Harga tidak termasuk ke dalam variabel karena harga tiap tipe merek printer 
inkjet berbeda.      




Adapun asumsi-asumsi yang digunakan dalam membantu memecahkan 
permasalahan yang berkaitan dengan pengumpulan data adalah sebagai berikut : 
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1. Pengisian kuisioner oleh responden adalah pengguna merek printer inkjet 
Epson, Hewlett Packard (HP), Canon, dan Brother serta dapat mewakili 
pengguna Printer Inkjet ke empat merek tersebut .  
2. Pengisian kuisoner berdasarkan pengetahuan responden secara umum 
mengenai merek printer inkjet Epson, Hewlett Packard (Hp), Canon dan 
Brother. 
 
1.6 Manfaat Penelitian 
Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah : 
1. Bagi Perusahaan 
Untuk memberikan masukan kepada perusahaan dengan harapan hasil 
penelitian ini dapat digunakan sebagai dasar kebijaksanaan lebih lanjut dalam 
menentukan strategi pemasaran di masa sekarang ataupun untuk masa yang 
akan mendatang dalam menentukan market share produk tersebut. 
2. Bagi  Universitas 
Sebagai perbendaharaan perpustakaan dan diharapkan dapat bermanfaat bagi 
mahasiswa yang mengadakan penelitian dengan permasalahan serupa, serta 
untuk penelitian lebih lanjut di masa yang akan datang. 
3. Bagi Penulis 
Untuk mengetahui sejauh mana pengaruh faktor-faktor kemajuan teknologi, 
harga, promosi/iklan, dan kemudahan memperoleh produk, serta strategi 
pemasaran yang tepat sehingga diperoleh keuntungan yang maksimal bagi 
produsen Printer Inkjet. 
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1.7 Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah : 
BAB I  PENDAHULUAN 
Pada bab ini menerangkan latar belakang, perumusan 
masalah, tujuan penelitian, pembatasan masalah, asumsi-
asumsi, manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. 
BAB II  TINJAUAN PUSTAKA 
Pada bab ini memberikan pengetahuan dasar untuk 
memahami obyek penelitian agar peneliti tidak salah dalam 
membuat instrumen penelitian. Studi kepustakaan ini 
menjelaskan tentang pengertian pemasaran, perilaku 
konsumen terhadap pembelian, merek, Markov Chain, 
Game Theory dan sekitar penelitian yang menggunakan alat 
analisis tersebut. 
BAB III  METODELOGI PENELITIAN 
Pada bab ini menerangkan tentang penggambaran langkah-
langkah yang     harus ditempuh dalam proses penelitian 
serta menentukan variabel-variabel yang terlibat dalam 
penelitian. 
BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini menerangkan tentang analisa kesetiaan 
konsumen terhadap suatu produk Printer inkjet di wilayah 
Surabaya Timur berdasarkan hasil pengolahan data dan cara 
penentuan strategi pemasaran yang sesuai dan dapat 
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digunakan untuk merebut pangsa pasar agar produk 
tersebut tetap bisa kompetitif di pasaran. 
BAB V  KESIMPULAN DAN SARAN 
Pada bab ini menerangkan kesimpulan dari hasil analisa 
dan saran-saran yang sesuai dengan tingkat kesetian 
konsumen terhadap suatu produk sehingga konsumen tidak 
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